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Abstrak
Beasiswa adalah suatu pendanaan dalam bidang pendidikan dari sebuah instansi yang
diberikan kepada institusi atau universitas yang bertujuan untuk membantu mahasiswa
atau mahasisiwi yang kurang mampu sampai yang berprestasi. Dalam dunia pendidikan
sekarang ini, beasiswa menjadi hal yang sering dicari hampir seluruh mahasiswa pada
institusi pendidikan. Permasalahan yang dihadapi dalam seleksi beasiswa adalah
terlewatinya variabel penting saat penyeleksian dan banyaknya pelamar beasiswa yang
menyebabkan proses dari mulai pendaftaran hingga dipublikasikannya hasil seleksi
menjadi sangat lama dan memerlukan sumber daya manusia yang relatif banyak.
Penelitian ini bertujuan untuk membuat sebuah sistem berbasis web berbasis logika kabur
yang dapat mempermudah penyeleksian beasiswa dengan keuntungan efisiensi waktu dan
sumber daya manusia, serta dapat dipertanggungjawabkan. Metode yang digunakan untuk
penelitian ini adalah logika kabur metode sugeno. Dimana variabel-variabel penting
dimasukkan ke perhitungan Sugeno Inference Fuzzy System (SIFS). Kemudian hasilnya
akan berupa sebuah rekomendasi. Sistem ini dibuat dengan bahasa pemrograman python
dengan framework django. Metode pembuatan sistem menggunakan metode waterfall.
Produk dari penelitian ini berupa aplikasi web sistem pendukung keputusan berbasis
logika kabur metode sugeno untuk penerimaan beasiswa. Pengujian sistem menggunakan
pengujian blackbox. Dimana, dengan pengujian tersebut hasilnya sudah baik. Dibuktikan
dengan kuesioner yang sudah dibuat.Untuk pengujian validasi mendapatkan 92,3% sukses,
dan error-rate mendapatkan 7,7%. Dan yang terakhir untuk pengujian UAT mendapatkan
78% pengguna setuju bahwa sistem ini menarik dan dapat digunakan.
Kata Kunci: beasiswa, SIFS, python, framework django.
Abstract
Scholarship is an educational funding from an agency that is given to the institution or
university that aims to help students college who underprivileged and achievement. In
today's world of education, almost all students becomes frequently searching scholarship
in educational institution. Problems in the selection of the scholarship is passing
important variables when selecting applicants and the number of scholarships that cause
the process from start registration until publication of the selection results to be very long
and requires human resources relatively large. This research aims to create a web-based
system based on fuzzy logic to simplify the selection of scholarship efficiency gains time
and human resources, and avoid social bias and accountable. The method used for this
study is the method Sugeno fuzzy logic. Where important variables incorporated into the
calculation of SIFS (Sugeno Fuzzy Inference System). Then the result will be a
recommendation. The system is built with the programming language python with django
framework. The method of this research use waterfall method. The products of this
research is a web application decision support system based on fuzzy logic Sugeno
method for receiving a scholarship. Testing system use blackbox. Then, the result of the
testing is good. For validation testing get 92,3% success, and error get 7,7%. And then,
the last testing is UAT testing get 78% agree and interesting with the system.
Keywords: scholarship, SIFS, python, framework django.
２1. PENDAHULUAN
Dalam dunia pendidikan sekarang ini, beasiswa menjadi hal yang sering dicari hampir seluruh
mahasiswa pada institusi pendidikan, misalnya pada suatu universitas. Beasiswa biasanya ditujukan
untuk meringankan biaya pendidikan bagi mahasiswa. Sehingga, hampir seluruh mahasiswa
termotivasi untuk mendapatkan beasiswa tersebut. Setiap beasiswa mempunyai kriteria-kriteria
tersendiri dalam proses penerimaannya. Dari kriteria prioritas yang sering digunakan yaitu beasiswa
untuk golongan kurang mampu sampai kriteria untuk golongan yang berprestasi. Beasiswa itu sendiri
biasanya berasal dari instansi swasta maupun dari instansi pemerintahan. Untuk instansi swasta
sebagai contoh beasiswa Toyota Astra yang hanya diberikan kepada mahasiswa/mahasiswi fakultas
teknik dan fakultas komunikasi dan informatika universitas muhammadiyah surakarta. Dan yang dari
instansi pemerintahan sebagai contoh beasiswa BPP PPA, Bidik Misi, dan sebagainya. Dari beberapa
beasiswa tersebut untuk proses penyeleksiannya, hampir semua beasiswa dilakukan oleh pihak
institusi atau universitas itu sendiri. Sehingga peran institusi, universitas sebagai panitia penerimaan
beasiswa sangatlah penting.
Dalam hal ini, maka peran manusia yang terlibat sebagai panitia penyeleksian beasiswa dari
instansi, universitas tersebut harus benar-benar teliti, akurat, dan bisa dipertanggung jawabkan.
Salah satu contoh kasus pemberian beasiswa pada tahun 2016 dari Toyota Astra yang diberikan
kepada Fakultas Teknik Universitas Muhammadiyah Surakarta, yang terdiri dari 110 mahasiswa yang
melamar beasiswa dan yang diterima hanya 13 mahasiswa. Dalam kasus tersebut dapat dilihat bahwa
panitia penyeleksi beasiswa mengalami banyak pertimbangan karena perbandingan rasio antara
pelamar dan penerima beasiswa 1 : 10. Sehingga, panitia dapat mengalami kelelahan dalam proses
tersebut. Karena, manusia itu jika memiliki pekerjaan yang banyak maka kelelahan akan dialaminya
(Etikareina, 2014). Permasalahan ini dapat diatasi dengan pembuatan suatu sistem komputerisasi
yang menyerupai pola pemikiran panitia penerimaan beasiswa.
Penelitian ini ditujukan untuk menghasilkan suatu sistem pendukung keputusan menggunakan
logika kabur dengan metode Sugeno berbasis web yang memperlihatkan urutan-urutan hasil
rekomendasi dari pelamar beasiswa yang memiliki tujuan mempermudah penyeleksian beasiswa
dengan keuntungan efisien waktu, efisien Sumber Daya Manusia (SDM), akurat serta menghindari
bias sosial dan dapat dipertanggungjawabkan. Sistem pendukung keputusan memiliki definisi yaitu
sebuah sistem yang dapat memecahkan sebuah permasalahan yang komplek dengan perhitungan
secara tepat dan terorganisir. Sistem ini berguna untuk proses pengambilan keputusan dengan semi
terstruktur maupun tidak struktur (Fakeeh, 2015).
Pada penelitian sebelumnya yang dilakukan Supriyono, dkk (2015) merancang dan
mengembangkan struktur logika kabur sebagai basis sistem pakar untuk pemilihan calon penerima
３Gambar 1. Konsep Kerja Logika Kabur
beasiswa. Yang di dalamnya ada variabel-variabel masukan yang telah ditentukan. Dan output yang
dihasilkan adalah sebuah angka rekomendasi pelamar beasiswa. Logika kabur sendiri ditemukan oleh
Lotfi Zadeh pada tahun 1965 yang digunakan untuk metode komputasi (Sivanandam dkk, 2007).
Logika kabur adalah sebuah metode komputasi dimana variabel yang dihitung bukan langsung dari
nilai numeriknya tetapi nilai variabel numerik ini ditransformasikan kedalam fungsi keanggotaan yang
derajatnya rentan [0,1] melalui proses yang disebut dengan fuzzyfikasi. Setelah proses fuzzyfikasi
kemudian masuk ke dalam sistem inferensi fuzzy. Di dalam sistem ini aturan-aturan dibuat, peraturan
ini sering disebut dengan aturan if.. then… . Dan diperoleh dari proses ekstraksi seorang pakar.
Kemudian setelah proses itu selesai masuk dalam proses perhitungan hasil yang disebut dengan
defuzzyfikasi (Sivanandam dkk, 2007). Prinsip kerja logika kabur secara keseluruhan dapat dilihat
pada diagram blok Gambar 1.
Penelitian ini menggunakan logika kabur metode Sugeno yang mana metode ini lebih mengarah
ke perhitungan numerical (Sivanandam dkk, 2007). Perbedaan antara metode Sugeno dengan metode
Mamdani terletak pada proses inferensi sistemnya. Yaitu jika pada Sugeno hasil dari aturan berupa
orde nol atau orde linier. Dalam hal ini bisa dikatakan bahwa Sugeno memiliki hasil dari inferensi
sistem berupa fungsi tegas dan kalau mamdani masih berupa fungsi keanggotaan (Sivanandam dkk,
2007). Penggunaan metode ini sudah ada pengaplikasiannya pada penentuan harga jual tanah untuk
membangun minimarket. Dan hasilnya pun sesuai harapan (Meimaharani & Listyorini, 2014). Pada
dunia kesehatan juga ada pengaplikasian metode ini yang ouputnya angka rekomendasi dari proses
variabel-variabel yang telah ditentukan. Pengaplikasiannya pada penentuan stadium untuk penyakit
TBC (Arsyad, 2014). Dalam kasus akademik khususnya penerimaan beasiswa metode Sugeno masih
jarang digunakan. Mayoritas dalam penentuan rekomendasi yang berhubungan dengan penerimaan
beasiswa menggunakan Fuzzy Multi Attribute Decision Making (FMADM), yaitu TOPSIS, SAW,
WP, dan sebagainya. Perbedaan antara metode-metode tersebut dengan metode Sugeno terletak pada
perhitungan dari setiap variabel masukkan. Dan di dalam metode tersebut terdapat kriteria yang
disebut dengan cost maupun yang disebut dengan benefit. Dalam perhitungannya juga tidak
melibatkan aturan-aturan, dan hasil dari suatu rekomendasi lebih mengarah pada bobot-bobot dari
setiap variabel masukan. Jadi, secara perhitungan dan hasil rekomendasi yang berupa instuisi manusia
lebih cocok menggunakan logika kabur murni. Seperti halnya pada penelitian yang dilakukan
４Muthohir & Suhartono (2013) untuk menentukan penerima beasiswa menggunakan fuzzy query yaitu
menggunakan query database dalam pemrosesan penerimaan beasiswa. Dalam kasus keamanan
perbankan metode ini juga bisa digunakan untuk mengamankan proses-proses transaksi oleh nasabah
bank (Nezhad & Shahriari, 2013). Metode ini juga bisa digunakan pada dunia perdagangan untuk
memprediksi keputusan perdagangan sehari-hari yang melibatkan tiga komponen yaitu pembelian,
penjualan dan modal (Lincy & John, 2015).
2. METODE
Penelitian ini termasuk penelitian aplikatif yaitu untuk menyelesaikan masalah penerimaan beasiswa
oleh panitia penerimaan beasiswa. Pengertian penelitian aplikatif adalah suatu penelitian yang
menemukan sebuah solusi untuk memecahkan masalah dari sebuah organisasi atau perusahaan
(Kothari dkk, 2004). Dalam penelitian ini peneliti menggunakan system development life cycle
pendekatan waterfall. Tahapan penelitian sebagai berikut: (a) Analisis kebutuhan sistem, (b)
Perancangan dan Pengembangan Sistem Pendukung Keputusan logika kabur, (c) Pengujian unjuk
kerja sistem pendukung keputusan.
2.1. Analisis kebutuhan sistem.
Analisis sistem ini dilakukan untuk mengumpulkan data yang akan digunakan untuk
penentuan penerimaan pelamar beasiswa. Dalam pengumpulan data, peneliti melakukan
wawancara dengan seorang panitia dari penerimaan beasiswa tersebut dan
didokumentasikan dalam sebuah kuesioner. Sehingga, mendapatkan variabel-variabel
yang mempengaruhi proses penyeleksian beasiswa ini. Variabel tersebut adalah indeks
prestasi komulatif (IPK), pendapatan orang tua, jumlah tanggungan orang tua, prestasi
mahasiswa, dan keaktifan dalam beroganisasi. Dalam proses ini, peneliti mewawancarai
sebanyak tiga orang narasumber, yaitu Wakil Dekan III Fakultas Teknik, Wakil Dekan III
Fakultas Komunikasi dan Informatika, dan Eks Wakil Dekan III Fakultas Komunikasi dan
Informatika semua fakultas tersebut adalah fakultas Universitas Muhammadiyah Surakarta.
Berikut adalah kuesionernya pada gambar 2.
Gambar 2. Bukti kuesioner pada seorang pakar.
５2.2. Perancangan dan pengembangan sistem pendukung keputusan berbasis logika kabur.
a. Perancangan Sistem Logika Kabur
Dalam penelitian ini peneliti menggunakan logika kabur dengan metode
sugeno. Dimana penjelasan Sugeno sendiri adalah logika kabur yang akhir dari
perhitungannya saat defuzzyfikasi berupa fungsi orde nol atau bisa fungsi linier
(Sivanandam dkk, 2007). Dapat dituliskan rumusnya metode model Sugeno di orde
nol adalah,
IF ( x1 is A1 ) • ( x2 is A2 ) • ( x3 is A3 ) • … •( xn is An ) THEN z = k..
Dengan An adalah himpunan fuzzy ke-n sebagai anteseden dan k adalah suatu
konstanta (tegas) sebagai konsekuen. Sedangkan pada orde satu yaitu fungsi linier
atau orde 1, adalah IF ( x1 is A1 ) • … • ( xn is An ) THEN z =p1*x1 +… +pn*xn +
q...Dengan An adalah himpunan fuzzy ke-n sebagai anteseden dan pn adalah suatu
konstanta (tegas) ke-n dan q juga merupakan konstanta dalam konsekuen.
Kemudian untuk hasil yaitu tahap defuzzyfikasi dengan rumus,
Dengan Z adalah pusat massa, Zj adalah nilai semua inputan, µ(Zj) adalah
derajat keanggotaan pada titik Zj.
1). Penentuan Fungsi Keanggotaan dan Pembentukan rules atau aturan.
Dalam penentuan fungsi keanggotaan, penelitian ini menggunakan
lima variabel yaitu Indeks prestasi komulatif(IPK), Prestasi mahasiswa,
Pendapatan orang tua, Tanggungan orang tua, keaktifan organisasi. Semua
variabel tersebut yang awalnya berbentuk numerik akan ditranformasikan
ke dalam bentuk variabel penskalaan yang sesuai dengan pendekatan
manusia yaitu menjadikan tiga paramater mulai dari rendah, sedang, tinggi.
Untuk IPK peneliti menyimpulkan dari data yang diperoleh bahwa,
lazimnya penerimaan beasiswa seorang pelamar minimal mempunyai IPK
2,75. Dapat dilihat pada gambar grafik 3(a). Kemudian untuk prestasi dan
organisasi mahasiswa dapat dilihat dari prestasi tingkat fakultas hingga
nasional maupun internasional. Dan yang paling rendah mahasiswa pasif.
Dalam hal ini di buat penskalaan 1 sampai 8 dari parameter rendah sampai
tinggi. Lebih jelas dapat dilihat pada gambar grafik 3(b). Untuk
(1)
６pendapatan orang tua peneliti membuat penskalaan dari Rp 500.000,-
sampai Rp 10.000.000,-. Kemudian untuk tanggungan penskalaannya dari
1 sampai lebih dari 5. Untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada gambar
grafik 4(a) untuk fungsi keanggotaan pendapatan orang tua, dan gambar
4(b) untuk fungsi keanggotaan tanggungan orang tua. Semua grafik dibuat
dengan grafik bermodel fungsi bahu.
(a) (b)
(a) (b)
Kemudian untuk setiap fungsi tersebut terdapat nilai-nilai derajat
keanggotaannya. Setelah penentuan fungsi keanggotaan sudah dibuat
kemudian pembentukan rules atau aturan. Dimana dalam kasus ini yang
memiliki lima variabel dan masing-masing variabel memiliki tiga
paramater. Maka, diperoleh maksimal aturannya adalah 3x3x3x3x3 = 243
aturan.
b. Perancangan usecase
Pada penelitian ini peneliti membuat usecase dengan 2 aktor pengguna.
Pertama adalah administrator dan yang kedua seorang pelamar atau end-user.
Dimana, masing-masing pengguna memiliki akses tersendiri. Seorang
administrator harus login sebagai admin terlebih dahulu dan tentunya dapat logout
dari sistem, kemudian dapat melihat data pelamar, dapat menvalidasi data pelamar
Gambar 3. (a) Fungsi keanggotaan IPK dan (b) Fungsi keanggotaan organisasi dan prestasi
Gambar 4.(a) Fungsi keanggotaan pendapatan orang dan (b) Fungsi keanggotaan tanggungan
orang tua
７Gambar 5. Perancangan usecase
beasiswa dan juga bisa mencetak rekapan pendaftar beasiswa. Untuk user atau
pelamar beasiswa juga login sebagai user dan juga bisa logout dari sistem,
kemudian dapat mendaftar beasiswa. Secara lengkap bisa dilihat diagaram usecase
pada gambar 5.
c. Perancangan Diagram Kelas
Perancangan class diagram ini bertujuan untuk memudahkan gambaran
database keseluruhan yang akan dipergunakan. Namun, karena peneliti
menggunakan framework django maka, secara garis besar database yang
dipergunakan sudah ditangani oleh framework django. Dan peneliti menambah
beberapa tabel yaitu tabel pendaftar yang diberi nama tb_akun_member, tabel
untuk menyimpan validasi pendaftar yang diberi nama tb_hitung, tabel untuk
rekapan data dari pendaftar, penerima, dan tidak diterima yang diberi nama
masing-masing rekapPendaftar, rekapPenerima, rekapDitolak, timeline dan untuk
berita pada berita. Dan tambahan tabel yang inti dapat dilihat pada gambar 8.
８Gambar 6. Perancangan Diagram kelas
d. Perancangan Diagram aktivitas
Perancangan diagram aktivitas ini menjelaskan tentang alur sistem atau
aktivitas sistem dalam situs web ini untuk menvalidasi seorang pendaftar, kemudian
sampai admin memverifikasi diterima atau tidak diterima. Dan seorang pendaftar
mengetahui hasilnya. Diagram ini bisa dilihat pada gambar 7.
Gambar 7. Perancangan Diagram Activity untuk validasi dan verifikasi pendaftar
９e. Perancangan antarmuka atau tampilan
Perancangan tampilan digunakan untuk mendesain tampilan sistem yang akan
dibuat. Rancangan tampilan ini bertujuan untuk desain dasar atau gambaran umum
untuk sistem yang akan dibuat. Mulai dari menu aplikasi dan konten aplikasi.
Berikut rancangan tampilan user dan administrator dapat dilihat pada gambar 8.
(a) (b)
f. Perangkat lunak dan perangkat keras yang digunakan dalam pembuatan sistem.
Pada penelitian ini peneliti menggunakan bahasa pemrograman python.
Namun, karena sistem yang dibuat berbasis web. Maka, peneliti menggunakan
framework django versi 1.9. Dan dalam masa-masa pengembangan peneliti
menggunakan perangkat lunak pendukung lainnya, misalnya saat pengetesan
sistem menggunakan web-browser mozilla firefox dan google chrome. Untuk
database yang digunakan adalah postgresql. Perangkat keras yang digunakan saat
penelitian yaitu laptop acer dengan spesifikasi ram 4 gb, layar 14 inch, dan
processor core i3.
2.3. Rancangan Sistem Pengujian.
Pada penelitian ini peneliti menggunakan rancangan pengujian pengujian blackbox.
Dimana rancangan pengujian ini lebih menguji pada fungsional dari sebuah sistem
(Kumar dkk, 2015). Pengujian ini direncanakan akan dilakukan oleh seorang admin dan
user sebagai pengguna sistem ini. Yang nantinya penguji akan diberi sebuah kuesioner
untuk memberi checklist terhadap semua fungsi menu pada sistem ini.
3. HASIL DAN PEMBAHASAN
Penelitian ini menghasilkan sebuah sistem pendukung keputusan berbasis website yang nantinya
akan memudahkan pengguna baik admin maupun pendaftar beasiswa dalam urusan dari pendaftaran
Gambar 8. (a) Tampilan user dan (b) Tampilan admin
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hingga pengumuman beasiswa. Berikut adalah pembahasan dari hasil penelitian yang penulis
lakukan.
3.1. Hasil Tampilan Sistem
a. Tampilan Homepage
Saat pertama memasuki aplikasi ini, yang muncul pertama kali adalah halaman home.
Dimana halaman home ini ada beberapa menu. Yaitu menu pelajari selengkapnya, login, dan
guide. Halaman tersebut bisa dilihat pada gambar 9.
Keterangan setiap menu pada tampilan homepage, adalah sebagai berikut, pada menu pelajari
selengkapnya berisikan tentang selengkapnya dari aplikasi ini. Untuk menu login, yaitu untuk
menampilkan halaman login, dan disitu ada menu register, dimana menu register untuk
mendaftarkan diri sebagai member, agar bisa mendaftar beasiswa. Kemudian untuk menu
guide, yaitu untuk pemberitahuan gimana cara alur penggunaan aplikasi ini.
b. Tampilan Halaman Dashboard Member
Berikut adalah tampilan dashboard member, dimana saat sesudah login, halaman
selanjutnya secara redirect, akan muncul ke halaman dashboard member. Halaman
tersebut dapat dilihat pada gambar 10.
Keterangan untuk setiap menu yang ada pada dashboard member, sebagai berikut,
menu dashboard, menunjukkan siapa yang login dan sebagai apa. Kemudian untuk menu
daftar beasiswa untuk mendaftar, pada menu berita berisi tentang info-info berita, untuk
pengumuman adalah menu munculnya pengumuman, dan untuk data beasiswa untuk
Gambar 9. Tampilan Homepage
Gambar 10. Tampilan Dashboard Member
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melihat, mencetak, mengedit data beasiswa jika keliru, dan yang terakhir adalah menu faq,
yaitu menu untuk bantuan dari penggunaan aplikasi ini.
c. Tampilan halaman dashboard admin.
Berikut adalah tampilan dashboard admin. Dimana di dashboard admin ada beberapa
menu yang penting. Yaitu tb. Pendaftar, pendaftar tervalidasi, dan rekapan semua data.
Untuk rekapan semua data dapat di print sesuai dengan kemauan si Admin. Tampilan
dashboard admin bisa dilihat pada gambar 11(a). Tampilan dashboard admin. Kemudian
untuk menu tb pendaftar dapat dilihat pada gambar 11(b). Tampilan menu tb pendaftar. Dan
untuk menu pendaftar tervalidasi dapat dilihat pada gambar 12. Tampilan pendaftar
tervalidasi. Di dalam menu tb pendaftar ada menu detail, dimana menu tersebut untuk
melihat setiap member dan menvalidasi setiap member. Admin hanya dapat satu kali dalam
menvalidasi seorang member. Jadi sistem ini sudah membatasi Admin dalam menvalidasi
seorang member hanya satu kali, tidak lebih. Dan tanda status akan menjadi valid. Untuk
menu tb pendaftar tervalidasi terdapat tombol aksi terima dan tolak. Dimana, tombol
tersebut untuk memverifikasi terima atau tidaknya seorang member atau pendaftar beasiswa.
Dan setelah diverifikasi hasil nya akan muncul di status menjadi valid. Seperti hal nya,
dengan menvalidasi, Admin hanya bisa menverifikasi hanya satu kali saja. Dan hasil
verifikasi tersebut berdampak pada member yang muncul pengumuman diterima atau tidak.
(a) (b)
Gambar 11. (a) Tampilan dashboard admin dan (b) Tampilan menu Tb. Pendaftar




Pengujian ini dilakukan untuk mengetest semua fungsi-fungsi yang ada di aplikasi ini.
Dengan memberikan kuesioner kepada admin, yaitu Wakil Dekan III Fakultas Teknik dan
Wakil Dekan III Fakultas Komunikasi dan Informatika. Yang berformat seperti pada
tabel.1 tabel kuesioner aplikasi untuk Admin. Dan hasilnya mayoritas sudah baik.
Walaupun ada beberapa yang belum baik, kemudian sudah diperbaiki. Dan kuesioner ini
di dokumentasikan.
Untuk pengujian blackbox user atau member juga menggunakan kuesioner dengan
format seperti pada admin tetapi hanya berbeda untuk fungsi-fungsinya. Dan pada
kuesioner ini ada beberapa menu yang belum baik, kemudian diperbaiki dan hasilnya
sudah baik semua. Tabel kuesioner member pada tabel 4.
NO Fungsi/Fitur Berjalan
1 Menu Dashboard Baik
2 Menu lihat Pendaftar Baik
3 Menu Pendaftar Validasi Baik
5 Menu Tervalidasi Tidak Terima Baik
6 Menu Tervalidasi Terima Baik
7 Menu Hapus Semua Baik
8 Manajemen Pengelolaan Print Baik
12 Menu FAQ Baik
13 Menu Akun Edit Profil Baik
14 Menu Akun ganti password Baik
15 Menu akun logout Baik
16 Menu akun login Baik
17 Manajemen pengelolaan berita Baik
20 Menu Timeline Baik
NO Fungsi/Fitur Berjalan
1 Menu Dashboard Baik
2 Menu Pendaftaran Beasiswa Baik
3 Menu Print Bukti Pendaftaran Baik
4 Menu FAQ Baik
5 Menu Akun Edit Profil Baik
6 Menu Akun ganti password Baik
7 Menu akun logout Baik
8 Menu akun login Baik
9 Menu Lihat Berita Baik
Tabel 2. Tabel Hasil Kuesioner kepada admin
Tabel 4. Tabel Hasil Kuesioner kepada member
Tabel 3. Lanjutan tabel 2
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b. Pengujian validasi
Pengujian ini dilakukan untuk memastikan uji kelayakan sistem. Dimana pengujian ini
membandingkan dari hasil keluaran sistem dengan hasil aktual. Pengujian ini dengan data
yang didapat di fakultas teknik. Berikut adalah pengujiannya, dapat dilihat pada tabel 5.
Hasil aktual Hasil Sistem Error
























Hasil tambahan Hasilnya 1
Tabel 5. Pengujian validasi
Tabel 6. Lanjutan tabel 5
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Jadi dari pengujian tersebut, mendapatkan hasil, yaitu,
Success-rate = (12/13) x 100% = 92,3%
Error-rate = (1/13) x 100% = 7.7%
c. Pengujian User Acceptance Test (UAT)
Pengujian ini menuju pada sisi tampilan sistem dan kepuasan end-user terhadap sistem
ini. Pengujian ini dengan cara memberikan kuesioner kepada end-user 10 sampel yang
diberikan kuesioner. Berikut, adalah hasil dari beberapa kuesioner yang disebar. Dapat
dilihat pada tabel 7.
4. PENUTUP
4.1. Kesimpulan
Dari hasil penelitian dan pengujian yang dilakukan maka dapat disimpulkan : (1) sistem yang
dibuat sudah berhasil dijalankan dengan baik, dibuktikan dengan pegujian blackbox, (2) dari
pengujian user acceptance test mendapatkan persentase 78% pengguna tertarik, dan (3) dari
pegujian validasi mendapatkan error-rate sebesar 7,7% dan hasil kesuksesanya mendapatkan
92,3%.
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